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はじめに
フランス語教育と遊び
( 1 ) 遊びのいろいろ
中村啓佑
「遊び」は大学教育にはなじまなし、かのように思える。いや，大学のフラン
ス語教育からもっとも遠い概念であるようにさえ思われる。実際，わたしたち
の受けてきたことばの教育は，それほどに真面白であった。理由はし、くつか考
えられるが，教育が教師から学習者への，いわば縦の関係だけで成り立ってい
たこと，また，外国語学習が専ら読書という個人的営みを目的としていたこと
が，おもな理由ではないだろうか。
しかし，教育の目的が変わるとき，内容が変わる。すなわち，方法が変わり，
教材が変わり，人間関係が変わるo ここでは，コミュニケーションという目的
のもとで「どうすれば言語教育に響びゃ楽しみを導入できるかJ，また， I どう
すれば学習者どうしを結ぶ横の関係を形成することによって授業を活性化でき
るかJ を，具体的に，教室での実例を中心に考えてみたい。
「遊び」を厳痛に定義することは，事実から出発しようとする本論の性質に
そぐわない。むしろ，ゆるやかな基準で広範聞に事実を集め，教室における具
体的な活動と関連づけながら論じてゆきたい。すなわち，説明型，訓練型の伝
統的方法に比較して，より自由度の大きい，何となく遊びらしい性質を含んで
いると思われる授業形態，授業の方法や技術，クラス全体に楽しさを導入する
ことを目的とした一切の試みは，いちおう考察の対象とする。正確に言えば，
「遊びの要素を含んだもの」すべてを論じるということになろうか。しかし，
「遊びの要素を合んだもの」と言っても非常に複雑多様であるから， I小さな学
習項目から大きな学習項目ヘJ ， I言語の小さな構成要素から 大きな構成要素
ヘ」という順序で話を進めたい。それはまた，とりもなおさず「遊びの要素の
少ないものから多いものへj という }llft序に対応している。
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, .音を遊ぶ
フランス語を導入する 初めての授業における学習者の期待感はきわめて大
き L、。期待感が意欲へと高まるか失望に変色するかは，初回の，あるいは最初
の数回の授業で決まってしまうといっても過言ではない。「フランス語ってど
んなものだろう」という好奇のまなざしを前に， rフランス語の音韻的特色に
ついて」長口舌を聞かせるよりも，むしろ音を聞かせ，実際に発音させ，その
印象を話し合う方が効果的である。実際，教材の変化とともに，フランス語を
導入する方法も多様化しつつある O いろいろな状況でのパロール(例えばス
ポーツの実況，大学の講義など)を聞かせてその状況を表す絵と対応させるの
も一つだし l: いろいろの言語で「こんにちは」の挨拶を聞かせ，その中から，
どれがフランス語であるか判断させるのも一つのやり方である九
いずれにしても，具体的なフランス誌を知らなくても判断できるような設問
の形態である。前者では母語での経験から状況と表現(イントネーションや話
し方を含め)の関係を推測できるからであり，後者では，フランス語やそれ以
外の言語に対して漠然ともっている音のイメージから 答が出せるからである。
既知の概念や知識を利用して未知の状況や言語を推測し選択する，すなわち
「あてもの」の耐'白さであり，クイズの面白さである。二者択一であれ，三択
であれ，選ぶことは勝負ごとのスリルと無関係ではない。
もう一つの導入方法として 筆者のよくやる方法だが 最初の課のデイア
ローグを聞かせ音をとらえさせるという方法があるえとらえるのは，どんな
1) rフランス語、90j ， ]の Ex. 1 には， I カセ ';1 トで 1 - 6 を Im~ 、て，それぞれがおj応する絵の
( )に数字を書き入れなさい。( 3 人のグループで)j という指示があり， a ラジオのニュース，
b. スポーツ中継， c. 小学校のほ業， d. 講義， e -jこ {14の朗読， f. J苫の呼び声というタイ
トルのついた絵が 6 枚あるの
『フランス詩・90.1 は，教科書にグループ活動と遊びを本格的にとり入れた我国初めての教科
書として，その意義は大きし、。この教科書の理論的背長については.以下を見よ。
柏刷珠子 「フランス語教授プログラム l~lH6研究(中 1m報告)j rフラシス語教育J No. 13, 1985. 
pp. 17-23. 
向上 「フランス訪教授プログラム開発研究 (86年度版試作教材)j rフランス語教育.1 No.15、
1987. pp. 18-23. 
なお fフランス語教育を考えるっと L 、 J の記録 No. l:~ に柏|制珠子，北村JJI，熊野真規子，中
村啓佑による綬業報告がある。
2) Alおお・llll c(' の Unité 1 は，次のような設問から始まる。
(Ecoutez la cassette. Combien y a-t-il de langues di{f駻en(es? Mettez une croix dans 
la grille chaque fois que VOllS entenclez du franc;ais.). 
3) '11村啓佑 「品二はどのように;古川;にかかわるか一フランス語教育における i!? の|!!同盟 (4)ーj，第
2 J車 T苦から文字へ， rJ邑手門学院大手:文学部紀要j 19!J(). No. 24 , pp. :~24-:i2f) に詳しい。
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小さな音の断片でもかまわない。詰よりも小さな単位でもかまわない。とにか
く文字はまったく見ないでフランス語を聞き，学習者の耳に残った音を，彼自
身が聞こえたように繰り返させるのだ。ここには，先の場合と違って，自分で
繰り返すという， もう少し積極的な姿勢が要求される。しかしそれだけに，未
知の音をとらえる，いわば「背を狩る J 面白さに「まねる面白さ」が1JI1わる。
「まねること」は未知lの言請を獲得するための前提であり，後に触れる「演じ
ること J ， í表現すること」へとつながってゆく。
発音練習を遊ぶ もちろん，選んだり青を聞き取ったりすることは特に日新
しいものではなL、。これに対して，より積極的なかたちで、遊・び、を導入しようと
した発音練宵用教材として ， Plaisir dω so川竹があり，タイトルの示すよう
に楽しい試みがそろっている。例えば， (IMAGE) というコーナーでは，その
課で練習するいくつかの音をわかりやすくするために漫画が添えられ，検に簡
単な説明が付'いている。が，単なる音声学的説明ではなく，感覚的であり想像
力に訴えようとしている。 [iJ / [yJ / [uJ の比較練習の課では「額の真ん中
に，まんまるくした唇があると惣像してごらん。そこから，キッスやシャボン
玉のように軽く，軽く [YJ の音が出て来ますj と言う具合である。背のイ
メージをつかむために，クラスを [iJ / [y] / [uJ の 3 つのグループに分け，
グループ別々に発音させたり 2 つのグループ， 3 つのグループを同時に発音
させたりする (Chorale) や，大きな港をfE1像して [uJ のグループには汽笛を，
[yJ には金属のはしごのすれる音を， [i] にはかもめをまねさせる (Théátre
de sons) のような試みもある九
後に続く {GAMME}6l というコーナーでは，発音練習は dialog問の形を
とっており，各練習のグループは，ある一定の感情や態度でまとめられ，
{Curieux} , とか (Surprenant) とかのタイトルが付けられている。従って，
側々の青と|司H寺に，感情や態度と街接に結び付いたイントネーションを学べる
ようにもなっている。が，遊びの要素がし、ちばん明Il)jtに現れるのは，文字通り
{RECREATION)7J のコーナーである。ここには， (DevÎnette) , (Teu de 
4) Massia KANEMAN寸〉りUC;ATCH ('t Elisabcth PEDOYA-(;t九MIERTIERE: Plaisit・ (ks
川1/S Ens(,igll l'l)l('1/{ dcs 川IIS du frall('<lis. ALLI八NCE FIミANÇAISE. llATIER I DIDIER l~)おり.
この教材につレては，小石'I'~}から第 4 I副の I~enωntrt~s p{od..gogiques dl J¥.ansa? (I~l jJ.tj フラシ
ス詰教育研究会)で紺介があった。 Bullelin に附 1ji. なレジュメがある. S.山))・1I J\. ()I お111 (Le 
Plaisir des 日ons) ， i n RI'lI(，() l山町、 No. 4. 1990, p. 2!). 
5) l日~~l:.H~:: pp. 16-17. 
6) jjíH晶子千 pp. lR-20. 
7) 前相書 pp.21-24.
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téléphone) など，実に多くの遊びが用意されている。もちろん，ある程度の
フランス語力がないとできない練習も多いが， [y] と [ll] の 2 グループに分
けておき， (POUR) がでると [ll] のグループが手をあげ， (PUR) だと [y]
が手をあげる，などの練習は初心者にも可能である。
このように，遊びの要素をさまざまな度合で組合せ，発音練習特有の退屈さ
をさけることができる。といっても.発音練習そのものが退屈なのではなく，
機械的反復練宵が嫌気をおこすのだ。初心者の授業でよく経験することだが，
音はそれだけで笑いを誘うことがある。 [r] の音だとか，鼻母音だとか， 日本
語にない音を聞いたり発育させたりすると学習者がドッと笑うのだ。感覚が慣
れていないものに出会うと，わたしたちの精神は笑いへと誘われるのだろうか。
いずれにしても，変化をもたせ，遊びの感覚で発音練習をさしはさめば，授業
全体が活気あるものになるだろう。注意すべきは，大きな声で，体全体で表情
豊かに発音すること。背-を状況と身体に結び付けて練習しない限り，実践にお
いて戸は本来の役割をはたせないであろう。学習における遊びは，遊びとして
完結するのではなく 具体的な目的をもって現実へとつながっている。
2. ディアローグを遊ぶ
挨拶を遊ぶ 教室の中に実践に近い状況をつくることは決して難しくない。
が，視点を変える必要はある。すなわち，教壇の上から知識を与える教師と，
下でそれを受け取る学習者という図式をこわし，教室zmlj を一杯に使ってコ
ミュニケーションの場に変える必要がある。あるクラスでゲストにml.、たフラ
ンス人がやって見せてくれた方法は，まさに，ことば，身体，状況の結びつき
をフルに利用したものとして印象的であった%一つは，二人が互いに
(Bonjour) を言い合うという極めて簡単なものである。まず全員が輸になる。
選ばれた対-面の二人は阿側から歩いてきて，真ん中で互いの存在に気付く。大
きな戸で (Bonjour !)を交わし互いに去ってゆく。これだけのことだが，ぎこ
ちなさやタイミングの悪さに笑いがおこる。ことばが状況や身体の動きとどれ
ほど密按-に結び付いているか，また身体や表情をともなった方がどれほど表現
性が増すか，百万言を費やして説明するよりもよくわかる。もちろん，学宵者
のレベルによっては，挨拶の内容をもっと抜雑にすることもできょう。
二つめは，やはり対而の二人を選び挨拶させるのだが，大きな声を出す練tfi
8) NHK 大阪文化七シターの， \，、わゆる成年クラス約~()れやゲストとしてj佐びを見せてくれたの
は.1 t'an -Paul H()NOI{E 氏である。
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を兼ねている。一方は，まず小さな声で (Bonjour !)を言う。相手は聞こえな
いふりをする。 2 度目は普通の声で言うが，それでも聞こえない。 3 度目は，
これ以上無理だと思われるくらい大きな声をだすと，相手が気付くとし、う段取
りで， (Ah , bonjour !)と答える。別に 3 度に限ることはないので，相手の声
が十分大きいと思ったら答えるようにしてもし叫、だろう。これのヴァリエー
ションとして筆者が考えたのは，例えば，教室の両端を広い道の両側の歩道に
見立て，相手を呼ぶやり方である。二人の聞を車が一杯走っていると思えば相
当大きな声を出す必要があろう。 (Bonjour !)と何度か呼び掛け， (Ah , c'est 
toi ! Bonjour !)と答える。
もう一つは，挨拶するこ人の社会的関係をいくつか設定して黒板に書き(例
えば友達どうし，年配の婦人と若者， J二司と部下など)九つぎに，それらの一
つを誰か二人に指示し 関係にふさわしい挨拶をさせるというものである。 tu
で呼び掛けるか， vous を使うかなど， niveau de langue についての知識を必
要とするだけ最初のものよりは復雑である。説明ではわかりにくい niveau de 
langue も役割をj寅じた後， どこがおかしいかを指摘されて，身をもってわか
るであろう。こうした，言語行為の Exercices は， Guide ρratiq ue de la COIJl ・
mUllicatioll の Cahier d'activit内 Hl) にふんだんに用意されているから利用でき
ょう。
ディアローグを遊ぶ もう少し長いデイアローグで遊ぼうと思えば，日ごろ
使っている教科書にいくらでも材料を求めることができるし，それを利用して
デイアローグの暗118 コンクールなども而白い。筆者がほとんどのクラスで年 1
回行っているコンクールは次のとおりである。まず ある課のデイアローグを
選び，読めるようにしておく。次に，同じ番号が 2 枚ずつあるくじをヲ I \，、て，
パートナーを決める。優勝できるかどうかは相手次第であるから，偶然性の役
割を大きくして公平を期すためである。と阿時にヲ|し、た番号が，演じる順番で
ある。これで準備段階が終り，各自，あるいは各ベアーは次回に備える O
次の時間はリハーサルで始まる。リハーサルの時間を設けるのは，心理的余
裕を与えるためと，覚えていない者や前回欠席した者にも参加のチャンスを与
えるためである。この間に全員に投票用紙を配り，投票しやすくするために順
番と名前を黒板に手干し、ておく。次に各ベアーに前ヘtHて演じてもらう。 40名の
クラスで20組だから，数行のデイアローグだと それほど時間はかからない。
9) 初心者にとって.このIIJ l選は私達が考えている以上に雌しい。
10) Alan CHAMHEHLA1N et Ross STEELE: Cllhier d'acIﾎr.il? d/l (Guidc j>raliq町 dl' /a 
印mm川i“lliun) 1'1ω 叶 100 れれ'rC/
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終わると，いちばん良いと思ったチームの番号を書いて投票する。筆者も一票
を投じる。開票して優勝チームが決まれば， 1憂勝チームをはじめ得票の多かっ
たチームについて，どこが良かったかを含めて総評した後，ちょっとした賞品
があれば渡して祝福する。その後優勝チームにもう一回やってもらって，うま
さをみんなで権認する。
こうした即興劇場で、どれほど教室がわくか詳述したし、が紙幅が足りない。日
本人はパーフォーマンスを厭がるとよく言われるが，それは，わたしたちの世
代のことであって，現代の若者は非常に「のりがいし、」。といっても，注意す
べき点はいくつかある。まず，厭がる学習者に強制しないこと llL 次に， í忘
れることを気にしないでノピノピ発音するよう J 指示する円数行でも初心者
にとってはかなりの負担になるから デイアローグの量に注意すること。最後
に，もっとも大事なのは，教師自身も参加できるぐらいの遊びごころをもって
楽しくやることである。この日は，いわば日常の授業にさしはさまれた祝祭な
のだから。
出来合いのテεイアローグから自作ヘ 初心者の暗唱コンクールでは，得票の
多かったチームは別としても，多くの学宵者はセリフを間違いなくいうことで
せい一杯である。それに対して， 2 年生以上で少人数のクラスだと，必要に応
じて寸劇を演じてもらえるから，次第に度胸もつき，小道具を持ち出すなど文
字どおり芝居気が出て来る。デイアローグをそのまま覚えるのではなく，ヴァ
リエーションを作って演じてもらうと面白さはさらに倍加する。
各グループがデイアローグを作っているとき，教師は回って行って，語葉や
文法などの相談に乗る。もとのデイアローグとほとんど変わらない慎重派から，
大きく変えて笑いまでとろうとする大胆派まで，チームの雰閥気と語学力次第
でいろいろである。あるクラスで13J カフェの garçon と client のヴァリエー
ションに挑戦してもらったところ，二つの対象的なベアーがあった。一方は，
発想は非常に面白いが笑いは起こらなかった。お容のドラキュラが， トマト
ジュースならぬ若い女性のlfrlを注文するというものだが，なにしろ諾棄がむつ
かしくて他の学生たちにわからなかったので、ある。もう一方は，和風|喫茶を設
定して，外国人が隣の人の飲んで、いる抹茶について garçon にたず、ね，それを
11) こオLは，非常に大事な点である。人前でがは支をしたり発背したり:放をi:Jk ったりす‘ることに~t~'1布
や嫌悪を感じる人がある。こういう人に強制するのは，ある粧の救'fn考IIJJであるから，前もって
「どうしても!阪な人は時I しw るよう J に言う o -J1..!に. I成制に|刻係しなし、」ことも言っておく)]が
し、し‘ o
12) プレイ rlJ に忘れたら，教師がプロンプターの役訓をすればよ L 、。
13) 大阪教育大学 2 回生の白山選択クラスで.学(1" 数は20名前後。
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注文するのだが，これは大いに受けた。まず (C'est du mattcha) と見物人に
わからせておいたのと，その説明が簡単.であったのが成功の原因である。
チームの，すなわち演者の組合せをいろいろ変えると，それぞれ独自の雰Iltl
気が生まれ新たな可能性が引き出されよう。状況説明と阿時にスライドやビデ
オを見せれば，異文化学習への道が聞ける。 作ったデイアローグを後で清書し
て提出させ，返却時にコメントすれば，書くことへの一歩ともなる。これ以上
説明するまでもなく，部分的に手を加えたデイアローグからオリジナルのデイ
アローグづくりへの道はそれほど遠いものではない。
こうしたロール・プレイが成功するかどうかは，学習者の意欲もさることな
がら，何よりも教師の準備と気配りがし、ることを強調しておきたし、。要はどこ
までサーヴィス干育子flfが発陣できるか，どこまでエンターテーナーとしてJ辰る舞
えるかなのだが，こうした能力は私達が受けてきた教育とはおよそ無縁のもの
である。大学の話学教員養成についても，従来と述った方法が必要とされる所
以である。
3. トータルに遊ぶ
Simulation globale 先に見た挨拶にしろ，いまの寸劇にしろ，作者一演者
/見物人が代わるがわる役割を交替して楽しむという演劇的要素に加えて，演
ずることがシュミレーションの役割を兼ねていることを忘れてはならない。す
なわち，それは，なかばフィクションでありながら，阿様の状況でスムースに
反応できるようになるための，現実を想定した訓練でもある。ただ，こうした
活動が授業の一部にすぎないのに対して，授業全体(教材と方法全体)をシュミ
レーション化してしまう試みが最近開発されており，脚光をあびている。筆者
はまだ使っていないが，教材を見たI~IJ象に加え，使った人達の意見，印象を手
掛かりに手奴に紹介したい。
b川neu ble, 1/，叫んPC/f-qltt7121) など (Simulation globale) と H干ばれる一述の教
材は従来の意味のメトッドではなく補足的役割をもつものである。すなわち，
文章やデイアローグ，文法，練習問題を備えた伝統的メトッドではないしか
といって，さまざまな言語行為を必要性の大きいものから順に並べて表現力を
養うタイプのメトッドでもない。だから，これだけで表現力や読解力の養成は
14) ドrancis J)EBY日EJ{: L '1m l1l('/(b!(', HACHETTE / BELC l~附(ì.
.kan-M;t1'l' C八RJ，:: 1/(',\: HACJ-IETTE / BELC l~以().
kan-Ma)'(' C^RJ, <:'tCarmel1 Mata B八RREJlW: iA・(・1I'q 1(1'、 HAぐ IIETI'E/ BELC l!燃6 ，
期待できないから，他の授業と併用・連結して使うように勧められている 15i
最大の特徴は，教材(-'1111'の本)自体が一つの状況，一つのミクロコスモスを
想定しており，その小社会における人間関係が要請するさまざまなコミュニ
ケーションを，学習者自身が実践してゆくというものである lt
Immeωle を例にとると，まず建物の絵を添えた構造上の簡単な説明がつい
ており，何階建てで，アパルトマンがし、くつ，ステュデイオがし、くつ，店舗が
いくつ.住民は何人ぐらいと，ある程度の条件は設定されている。が，具体的
ロケーション，住人の国籍，性別，年令，職業，名前，住民相互の関係などは
学習者が自分達で決定する。そして，グループを作って，みんなワイワイ言い
ながら決めてゆくことがすでに具体的作業なのだ。住民の名前をつけるために
は，電話番号l阪の一部を例示してフランス人らしい姓の特徴を説明してあるし
!替を示してフランス的な名前を例示するなど documents authentíques がうま
く配材されている l7i このようにして住民が設定・配分されると，今度は学習
者みずからが想定した住民となり，生活上必要なコミュニケーションに対応し
てゆく。廊下や階段での住民どうしの挨拶や立ち話をつくって演ずるなど，第
2 章の練習と相通じるものがある。この他にも，用事を頼んだり，メモや簡単
なメッセージを書いたりなど，話しことばと書きことば両方のコミュニケー
ションが全体を構成している。現実にならいながら一つの世界を形成してゆく，
いわば〈現実と想像〉の問の而白さがあるといえよう 18L
遊びを越えて 「ごっこ」など，大学生を相手にできるものかと考えている
人達に言っておくが，遊びの中にも深い認識にいたる素材はいっぱいある。
IJJlmeuble を遊びながら，姓と名について，人の名前，家畜の名前，モノの名
前について考えをめぐらすこともできょう。日ごろ出会ったとき私達は一体何
を話しているのか，相手もすでに安知知l日l つている「天気がし、巾し、J ことは巣してで，↑情|
なのか，なぜ私達は挨拶するのか，などなど，ふだん見過ごしている言語生活
の不思議に反省的認識を加えることができるだろう。それが個人であれグルー
15) 上記の教材のマニコアルであり.作成の~!j!論1'10背訟を日}l_ 1珂しているのが， .l(:'an-Marc CAJﾜ: (:'t 
Francis DFHYSER、 Simu 101 ill glll (Jult'，・~， 1984, BELC である。
{PI'O刀可o吋》リjet cω011 ぞれ('t川.吐付if， la s山叩Illll山tiol1 εgl ο bale est 1111 SUpP(灼川【01川川I口t I口Ill t企Mω‘寸叫thodい川4り川11山I(咋Jque‘ qui pellt é仇仙tr(:' i 川〈唱叩lT 1 
pluち J c:'1I 1 只 types d・{"nSt'lμ l1ements t'l assoeit，・ち 九 d 、lIutres mllt~'ril， ls diclaetiquf's (malllle1円、
méthodes) , p‘1. 
16) (La 日叩i比tll ，礼川t川titりIII globa刈刈.1ぞ tぞ刊州唱引8t II山山1Ilt' te叩nta川u山ti vt:、 d(. reconち州tn川'\川llt'川t'け，Iion d¥me p>a日げr刊川't叫it， d小山III Ill()n(ι恥 , d'、u川1
tいi ヒrdぞl'l'alité) Sil1lulllliOIl ，;Iobat的、Jl， :t 
17) L '1m 1111'11 b1t'.、 pp， 111-17, 
18) (La simulation globale :川Irt' r馘 et i川崎inaire) という小見出しがっし、て L 、る。 Silllll!l山011
glo/JlI l郎、 p， :1. 
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プであれ，あるいは教室全体であれ，唐突にテーマを与えられて考えるのと，
シュミレーションの中で想像力を発揮しつつ考えるのとでは少し違うのである。
また，難しいものを読むことだけが， r考えを深め，考える力をつける」と
思っている人もいるが 他者の書いたものを読む(むしろ必死で訳す)のと，
自分が住民になったつもりで生活の中から考えるのとでは，どちらの方が思考
内容に現実性があるだろうか。ここでは詳しく触れないが，難破して漂着した
人達が無人島で生活する状況を設定する(I1es) では，社会の仕組みについて，
その起源をたどることもできるはずである。どのようにして，なぜ規則が必要
となったか。なぜ，代表者を選ぶ必要がおこったか。日ごろ考えることのない，
食物と人間の関係 食物を得る方法 自然と付き合う方法など，思いは社会の
起源から現代の環境問題にまで歴史の中を自由に泊逢できる。
語学教育は，その中心に語学力の養成という核をもっている。と同時に，そ
の周りに，その核を含みつつ，一方で，異文化に対する知識という輸を，また
一方で，それに重なりつつ，考える力の養成という大きな輪，縁のぼやけた輪
をもっている。しかし， 日本の教科書において， r考えること」を促すものは
きわめて少ない。「学習者はフランス諸について何も知らないし，時間はきわ
めて少ないのに，そんなゆとりがあるものかJ という批判を受けるかもしれな
L 、。しかし，それを口実に，わたしたちは考えるヒントを与えるような方法と
教材の創造を放棄してはいないだろうか。 遊びは創造につながり，考えること
につながり，精神の自由につながる。
おわりに
わたしたちは部分的な遊びから全体的な遊び、へと考察を進めてきた。それは，
あてる遊びから，まねる遊びヘ，まねる遊びからつくる遊びへの道筋であった
し，また別の角度から見れば，発声器官だけのものから，からだ全体を使う行
動への展開であった。そしてさらには，一人ひとりの遊びから，相手を必要と
する遊び，複数の人間で行う遊び、への広がりでもあった。確かに，ここでは，
遊びの語を広く解釈しすぎたにせよ，こうした一連の学習行動の中には，伝統
的，団体行動的語学教育には見られない遊びの精神が含まれていたことは雌か
であろう。
ただ， ここにあるのは簡11略Hl陪告な授業報告， 初研研f究会卒羽報I~れf告!片7にすぎないo いわば石却刷研j河丹f与ザヲヲ究.E Z 
の「出|
された問題は山禎積-している O 一つは 紙11幅I隔l幅高の関係カか3 ら文字， およひび、書きこと lばぎ
における遊びび、の問!題混を;扱没えなカか3 つたo 今後話しことばと書きことばをどのよう
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につないでゆくかを主題とした「書きことばと遊びJ (仮題)の中で発展させ
ることになろう 19i もうひとつは，事実を集めるのに追われ，遊びの教育的役
割について理論を深められなかったことである。これについては， í言語教育
における遊びの役割J (仮題)に着手しつつある。
とはいえ，本論における遊びの要素を含んだ行動を通じて，すくなくとも，
次のことは確認できるであろう。言語の側面からいうならば，まず，学習者は
言語と身体の関係を体得する。第二には，想像の力で自分をある状況におくこ
とによって，コミュニケーションの内容がし、かに状況に左.右されるか，すなわ
ち，言語がいかに状況と結び付いているかを実践的に理解する。最後に，他者
を相手に，他者と共にセリフを作ってゆく過程で，次々と生み出されることば
がし、かに刻々とコンテキストを変化させ，ことばの意味は，その変化するコン
テキストに従って変わってゆくかを感じとる。
しかし，遊びのもたらすものは，そうした言語的側面だけではない。教師と
学習者という縦の関係が，遊びを契機に縦横の，ダイナミックな関係へと変
jつってゆくのである。すなわち，学習者どうしの結びつきを生み出し，教師を
加えた新たな精神共同体を生み出す可能性をはらんでいる。賑やかな，エネル
ギー溢れる活動の中で，学習者は学ぶことの面白さを，あるいは発見し，ある
いは思い出すかもしれない。遊びの要素が入ると，学習者一人ひとりが主人公
になる。「ただ聞いている。ただそこにいる」のではなく，授業に参加してい
ることを実感する。こうした状況の中で，わたしたち教師もまた，教室空間と
は何か，教室における集団教育は個人相手の教育や，講義型の集団教育とどう
違うのかを考えるきっかけをもつであろう。遊びは学習者だけでなく教師をも
育てるのだ。
遊びの問題に目を聞かせて下さったのは Agnès DIssoI司氏，演劇的遊びの而白さ
を教えて下さったのは Patrice J ll LlEN 氏 資料提供と本論について助言をいただい
たのは Jean-Paul HON(削:氏である。この坊を借りて厚く感謝する。
(M. 1967 追手門学院大学教授)
] 9) 附却にできる遊び一般については. Pntrice .l ULlEN、 Act i1 .it i's llldiqucs. CLE international、 19附
がある。
